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1 
Povzetek V diplomskem delu sem se odločila predstaviti postopke izdelave tipografskih učinkov s profesionalnim urejevalnikom slik Adobe Photoshop in z odprtokodnim programom Gimp. Izdelava tipografskih učinkov zahteva veliko mero kreativnosti, domišljije in 
potrpežljivosti pri izdelavi, predvsem pa dobro poznavanje določenega grafičnega orodja.  V uvodnem delu sem se dotaknila teme tipografije, opisala sem njihovo delitev in 
predstavila različne sloge poudarjanja oziroma učinkov, ki jih dnevno srečujemo v tiskanih in digitalnih medijih.  V obeh programskih orodjih sem izdelala po dva tipografska učinka. Izdelala sem primerjave uporabe podobnih funkcionalnosti obeh programskih orodij ter jih za lažjo primerjavo predstavila v tabelarični obliki. Za vsak posamezni izdelek sem predstavila postopek izdelave z vsemi uporabljenimi orodji in navedenimi parametri v obeh programih.  
Moj namen in hkrati največji izziv je bil ustvariti čim bolj podoben končni izdelek z obema orodjema, ter pri tem narediti primerjavo uporabe profesionalnega urejevalnika 
slik ter brezplačnega orodja namenjenega domači uporabi.        
 
 





My diploma thesis presents a comparison of production of typographic effects using two image editing programs, a professional-level software Adobe Photoshop and open-source tool Gimp.  
Creation of typographic effects requires a lot of creativity, imagination and patience, as well as good knowledge of the software tools.  In the introduction I reviewed the field of typography, described the taxonomy of 
typographic fonts and presented various styles and effects which we often encounter in printed and digital media. I have created two typographical effects using both software tools and compared functionalities and ease of use of all tools I have been using during the process. I have prepared detailed tabelaric overview of the process with description of the tools and their parameters.  
My greatest challenge was to produce typographic effects as similar as possible using 













Tipografija je tehnika urejanja zaporednih znakov oziroma črk, ki ustvarijo napisan jezik 
čitljiv in privlačen za branje. Ureditev teh črk vključuje: izbiro pisave, njeno velikost, razmik med dvema sosednjima črkama (ang. Kerning), enakovredni razmik med vsemi zaporednimi črkami (ang. Tracking) in razmik med vrsticami (ang. Leading). Tipografija pa ni povezana le s tem, da ta mora sporočati informacije, ampak lahko igra vlogo tudi kot samo dekorativen element [3].  Oblikovanje pisave zahteva veliko mero znanja in kreativnosti oblikovalcev, ki uporabljajo grafične učinke za doseganje željenega izgleda pisave. Če združimo kreativnost, tipografijo in vizualne učinke, je rezultat tega tipografski učinek (ang. 
Typographic effects). Tipografski učinki (v ang. typografic effects) pomenijo spreminjanje vizualnega izgleda 
tipografije. To je mogoče doseči z dodajanjem različnih posebnih učinkov, kot so sence, odsevi oziroma sijaj, spreminjanja polnila barve in zunanjega roba črk itd. [4].  Danes v medijih zasledimo tovrstne mojstrovine, ki se jih ustvari z namenom, da pritegnejo pozornost. S pomočjo različnih grafičnih orodij, ki jih poznamo, lahko 
ustvarimo zelo kreativne in dih jemajoče unikatne stvaritve, ki lahko dobro sporočajo vsebino tako vizualno kot tudi pomensko in ob tem podoživimo različna čustva.  
  




1.1 Primer uporabe tipografskih učinkov  Dober primer uporabe tipografskih učinkov lahko zasledimo v naslovih plakatov pri dveh animiranih 3D-filmih, ki sta že bila predvajana na malih zaslonih, in sicer Ice Age (Ledena doba) in Shrek. Izbrani tipografiji so v naslovu dodali posebne učinke, ki prevzemajo lastnosti vsebine, povezane s prostorom dogajanja animacije.  Pri Ice Age so ustvarjalci izvrstno upodobili učinek ledenega izgleda, glede na to, da je 
dogajanje zgodbe postavljeno v čas, ko je bil planet prekrit z ledom in snegom. 
Tipografiji so dodali učinek 3. dimenzije, ki daje občutek večje teže črk in vsako 
posamezno črko lepo poudari. Polnilo sprednjih ploskev črk je v osnovni modri barvi s 
svetlejšimi črtami znotraj, kar daje občutek odboja svetlobe, temnejše zareze v črke pa dajejo videz razpoke. Vse tri lastnosti skupaj dajejo občutek velike razpokane ledene 
plošče. Pri animiranem filmu Shrek so ustvarjalci tipografiji dodali učinke, ki so povezani z glavnim (osrednjim) likom v zgodbi. Izbrana zelena barva polnila in pomarančasta tekstura se poistovetita z barvo kože Shreka. Z dodajanjem notranjih senc so želeli 
doseči, da se črke ločijo od ozadja in s tem še bolj poudarijo sam naslov. Največja 
posebnost in lastnost, ki so jo dodali prvi črki (inicialki), sta štrleča ušeska, stavljena na 
vrhu črke S. Ta detajl igra največjo vlogo v samem naslovu, saj predstavlja ušesi, kot jih ima glavni lik Shrek.  
  




Tudi sama izbira tipografije ima veliko vlogo. Obe tipografiji sta bili za obe animaciji ustvarjeni posebej. Pri Ice Age so uporabili močno poudarjeno tipografijo, ki ima zelo 
odebeljene navpične poteze ter skoraj enako odebeljene vodoravne poteze, kar je 
značilno za tipografijo brez zaključkov (serifov). Izjema sta vodoravni potezi pri črkah A 
in G, ki sta občutno zoženi, ter sredinski in zadnji potezi pri črki E. Za Shreka so uporabili črke, ki imajo različno odebeljene poteze, kar je značilno za tipografijo z zaključki (serifi). Črke imajo bolj poudarjene navpične poteze, vodoravne so pa zelo zožene, kar je dobro vidno pri črkah H, R in E. Oblika zaključkov črk ni povsem ravna, ampak je rahlo upognjena. Na stikih potez so zaključki mehko oblikovani in se 
lepo speljejo v navpične poteze (tako imenovana čašasta oblika zaključkov oziroma serifov). 
1.1.1 Tipografija kot zaščitni znak - logotip Ustvarjalci pa niso stremeli samo k temu, da se uporabi tipografija, ki bi bila primerna glede na vsebino filma, ampak da bi ta igrala tudi vlogo zaščitnega znaka (logotipa), ki ga 
bodo ljudje povezovali s točno določeno animacijo.  Logotip ali zaščitni znak je grafično oblikovan element, ki označuje neki produkt ali podjetje, in je sestavljen iz črk (besedni znak). Namen vsakega logotipa je lažja in večja prepoznavnost (podjetja, organizacije, produkta), ki si ga bomo lažje in hitreje zapomnili 
in ga ločili od drugih podjetij, produktov [31]. 
 
Slika 3: Tipografija kot zaščitni znak − logotip  (Ice Age in Shrek [33, 34]) 
Če bi izbrano tipografijo (za Ice Age ali Shreka) uporabili v drugačnem zapisu črk (brez 




priljubljeno gazirano pijačo (Coca-Cola). Tipografija je bila ustvarjena prav s tem namenom in igra vlogo zaščitnega znaka. Ker je tipografija že tako prepoznavna, bi za to isto izbrano tipografijo lahko zapisali drugačne črke, simbole (npr. namesto Coca-Cola napišemo Loki-Kola), a bi tipografijo vseeno prepoznali in vedeli, da je to ta, ki se 
pojavlja kot zaščitni znak za pijačo Coca-Cola. Podjetje, produkt in filmi, ki še uporabljajo 
tipografske elemente kot prepoznavnost na tržišču, so Walt Disney, čokolada Milka, film 
Harry Potter in še bi lahko naštevali. 
  
Slika 4: Prepoznavnost tipografije (v poljubnem, drugačnem zapisu črk), ki velja za 




2 Tipografija, pisava, črke 
Tipografija je veda o oblikovanju, ki preučuje izdelavo črk in pisav ter njihovo uporabnost v besedilu. Pomembno je, da dosežemo učinkovit berljiv in estetski videz besedila. Tipografija je na kratko povedano vizualni prikaz napisane besede [1, 2]. »Tipografska pisava« predstavlja grafično predstavitev elementov − enega ali več znakov 
(skupina črk, števil ali simbolov), ki imajo skupne oblikovne značilnosti (Npr. Ariel, Times New roman, Tahoma) [36]. Tipografija je del našega vsakdana in jo srečujemo povsod. Zasledimo jo na vseh tiskovinah, kot so plakati, brošure, razne revije, časopisi; v digitalnih medijih, kot je svetovni splet, kamor spadajo socialna omrežja, razna e-literatura, video vsebine itd. Nepogrešljiva je tudi na televiziji v informativnih oddajah, filmih, raznih oglasih itd. Lahko bi rekli, da danes brez tipografije ne bi bilo medijev in tudi ne komunikacije.  Veliko načinov obstaja, kako neko besedo, poved ali odstavek prikazati. Zanima nas, kakšen bo končni izgled črk, kakšni bodo razmiki med njimi, velikost posamezne črke in še bi lahko naštevali. Ljudje so že iz starodavnih časov na različne načine zapisovali 
posamezne črke kot način komunikacije ter za zapis informacij. Ustvarjanje novih 
tipografskih vrednosti se je spreminjalo in razvijalo skozi čas s tehnološkimi dosežki, kar imamo in poznamo danes [1]. 
 




2.1 Začetki tipografije 
Čeprav se v sodobnem času beseda tipografija uporablja predvsem za tiskane črke, se lahko tudi vse zapisane črke, simboli in številke, ki veljajo kot prvi zapisi človeka, imenujejo tipografija [3]. Beseda »tipografija« izhaja iz grške besede (typos = »oblika« ali »vtis«; graphia = »pisati«) [3].  
Revolucionaren razcvet tipografije se začenja z iznajdbo premičnih črk. Johannes Gutenberg je v 15. stoletju izdelal kovinske črke, s katerimi je natisnil prvi izvod Svetega 
pisma v latinici. Ta način je bil ključnega pomena pri zagonu tiskarske revolucije [30]. 
 
Slika 6: Kovinske premične črke [30] 
 Z razvojem pisanja in tiskanja se je spreminjala oblika črk. Pojavile so se nove, z 
zaključki ali brez njih, debelejše in tanjše, ležeče in oglate. Tako se je tudi izoblikovala veda, ki ji pravimo »tipografija«. Še večji pomen pa je tipografija dobila z razvojem 





Termin »font« se je sprva uporabljal za zbiranje kovinskih črk ene velikosti in enega 
tipografskega znaka (črke). V sodobni rabi, s prihodom digitalne tipografije, pa izraz font pogosto enačimo z izrazom tipografija, čeprav nimata nujno istega pomena [32]. Izraz »tipografija« predstavlja vizualni prikaz (izgled črk), »font« pa predstavlja velikost 
ene določene tipografije (npr. Times, 10 pt.) [32].  
Seveda pa izraz tipografija v ožjem pomenu uporabljamo tudi za črkovno vrsto. 
»Črkovna vrsta« pomeni, da je več različic enega fonta (ene izbrane tipografije) v 
različnih velikostih in slogih (krepki, poševni, navadni itd.) [6, 30]. V digitalnem smislu so to datoteke, ki vsebujejo informacije za prikazovanje tipografije 
na vhodnih enotah (računalniški zaslon) in izhodnih enotah (tiskalnik) [32]. 
V tipografiji velikosti črk navajamo v pikah (point) »pt«. To je najmanjša merska enota v tipografiji, ki se uporablja za merjenje velikosti črk (1 pt = 1/72,2 inch = 0,3514598 mm) 
[35]. 
2.3 Tipografska pisava v digitalnih in tiskanih medijih Primerna izbira tipografije je odvisna od tega, ali gre za tiskovino ali bo ta prikazana na 
zaslonu (računalniški, televizijski). V publikacijah (kot so časopisi, revije) je izbira primernega tipa tipografije in način izbire njenega sloga ključnega pomena. Denimo v revijah se tipografija besedila lahko zelo razlikuje od vizualnega zapisa besed v 
časopisih. Včasih je veljalo načelo, da se je v časopisih vse prebiralo od začetka do konca. Danes več ni tako, kar lahko potrdim tudi iz lastnih izkušenj, saj na hitro prebiram med vrsticami, pregledam vsebino, ki je pritegnila mojo pozornost, nato pa obrnem drugo 




2.3.1 Serifna pisava Pri tiskanih medijih je pomembno, da so črke dovolj velike velikosti, da je tipografska pisava lepo berljiva in jasna za bralčevo oko. Predvsem se izbirajo serifne tipografije, kjer so črke lahko kljub majhni velikosti še vedno dobro berljive. Med najbolj uporabljenimi serifnimi tipografijami, ki jih najdemo v tiskani obliki je Times New 
Roman – ki je tudi posebej prilagojena za računalniške zaslone [5, 6].  Tipografske pisave s serifi so tiste, katerih črke imajo ob stikih vodoravnih in navpičnih potez različno oblikovane in velike zaključke oziroma serife – vodoravne in navpične poteze so navadno različnih debelin [5]. 
 
Slika 7: Serifna tipografija 
2.3.2 Neserifna pisava V elektronskih digitalnih medijih se uporabljajo predvsem neserifne tipografske pisave. Pomembno je izbrati primerno pisavo, da je ta dovolj velika in jasna na zaslonu. Dostikrat zasledimo v medijih kombinacijo s serifno in neserifno tipografijo. Serifno tipografijo uporabijo za naslove, za vsebinski del pa neserifno [5, 6]. Pri neserifni tipografiji črke nimajo zaključkov na stikih vodoravnih in navpičnih potez – vodoravne in navpične poteze so skoraj povsem enako debele [6].  
 




2.3.3 Kurzivna in dekorativna pisava 
Kurzivne pisave spadajo med pisave poševnega sloga in izražajo veliko mere elegance. Ta zvrst tipografije je najbližji primerek rokopisa. Zaslediti jo je pa predvsem na kakšnih 
vabilih za svečane prireditve, kot je poroka [8].  Ko vidite črkovno vrsto, ki je ni mogoče razvrstiti v nobeno od zgoraj navedenih skupin pisav, gre zagotovo za dekorativno tipografijo. Ta izraža še več kreativnosti oblikovanja. V obeh primerih pa gre za zvrsti, pri katerih je uporaba na neki način omejena. Tako kurzivna kot dekorativna tipografija nista primerni za uporabo kot telo vsebine, sta pa primerni za naslove – kurzivna se še posebej lepo obnese na zaslonu [8]. 
 
Slika 9: Primer kurzivne in dekorativne tipografske pisave 
2.3.4 Primernost tipografije na zaslonu Za branje z zaslona so primerne tiste črkovne vrste, ki imajo povišano višino črk (y os) in 
povečan sredinski del (x os) –  te lastnosti dajejo vizualni velik izgled črk. Primer takšne neserifne tipografije je »Verdana«, ki je bila ravno tako kot serifna pisava »Georgia« posebej oblikovana z namenom  lažjega branja z zaslona [5]. 




2.4 Slogi poudarjanja tipografije Slogi oziroma stili poudarjanja tipografskih elementov, ki se uporabljajo v digitalnih medijih, se uporabljajo tudi v tisku oziroma v tiskanih medijih. Čeprav so pravila tipografije skoraj enaka je očitna razlika med tistim, kar vidimo na zaslonu in tistim na tiskanem dokumentu. Zasloni, kot so računalniški, televizijski ter tudi mobilni, 
prikazujejo elemente v nižji resoluciji v primerjavi s tiskovinami [5, 9]. Tipografski slog pomeni, da imamo celoten nabor znakov z enotno slogovno izvedbo (npr. Ariel, bold). Osnovni slogi se pa lahko združijo v nove (npr. Ariel bold, italic) [36]. Med najpogostejše sloge poudarjanja pisav spadajo krepko (bold), poševno (italic) velike 
črke (All Caps) ter barvno (Color) poudarjanje. Med manj pogoste sloge pa spadajo stili 
podčrtano (Underline), prečrtano (Striketrough), nadpisano (Superscript), podpisano (Subscript). 
 
 Slika 10: Prikaz najpogostejših slogov poudarjanja besedila 
2.4.1 Krepko poudarjanje (bold) Uporaba krepkosti (ang. »Bold«) daje vizualni občutek večje teže črk. Nekatere pisave, namenjene digitalnim medijem, imajo omejeno uporabo krepkega poudarjanja, oz. 
drugače povedano omejen obseg teže črk.  




treba izogibati daljšim besedilom ali blokom besedil, saj je čitljivost precej manjša kot 
pri običajnem tekoče nepoudarjenem besedilu [5, 9]. 
2.4.3 Velike črke (All caps) Dodajanje poudarjanja vsebine z velikimi črkami (ang. All caps) velja za eno med najbolj 
običajnih metod tipografskega sloga. V tekočem tekstu lahko zelo moti ritem in tok branja vsebine, če je besedilo sestavljeno zgolj iz samo velikih črk; na primer če želimo prebrati stolpec besedila iz velikih črk, moramo razčleniti črkovne skupine, brati črko za 
črko, kar privede do počasnega branja [5, 9]. 
2.4.4 Barva (Color) Barve so privlačne za naše oko. Rezultat je večja bralčeva pozornost, saj barve razbijejo monotonost. Z dodajanjem barvne vrednosti lahko popolnoma nadomestimo uporabo drugih slogov poudarjanja. Seveda pa to tudi sovpada z uporabo stilov, odvisno od želja oblikovalca, kaj in na kakšen način bo vsebina poudarjena – ne gre pa zanemariti meje dobrega okusa. Ker je lahko barvna vrednost v digitalnih medijih videti drugačna za vsakega gledalca posebej in na vsaki platformi, mora biti za dober prikaz besedila na 




2.5 Ustvarjanje osebnosti pisave Vloga tipografskih elementov v medijih je velika. Večina ljudi ne razmišlja o tipografiji in 
ne razumejo njenega psihološkega učinka, ki nam želi nekaj sporočiti [8].  V medijih se pisave oziroma tipografske elemente uporablja na način, da čustveno vplivajo na 
človeka, kar pomeni, da je čustveno dojemanje pomembnejše od berljivosti. Te lastnosti ustvarjajo osebnost tipografiji in to je tisto, kar povzdigne pisavo na višjo raven dojemanja, kot vizualno oblikovano komponento, ki govori sama zase [8]. 
 
Slika 11: Prirejanje osebnosti tipografije 
 Na zgornji sliki lahko vidimo primere različnih pisav. Vsaka od zapisanih besed nam daje 
različno čustveno dojemanje.  Serifne tipografije uporabniki zaznavajo kot nekaj nežnega, dragega, toplega in starega. Neserifne tipografije dojemajo kot cenene, hladne in jim pripisujejo »najstniški značaj«. Kurzivne tipografije delujejo najbolj ženstveno; predstavljajo nežnost, mehkobo, 
sproščenost, šibkost in lepoto, nekako simbolizirajo povezanost. O čustvenem občutku pri dekorativni tipografiji, ki vplivajo na bralca, je težje določiti. V tej skupini so si pisave med seboj zelo raznolike; nekatere lahko povzročijo občutek veselja, medtem ko druge 
dajejo občutek odpora [10].  Naše čustveno dojemanje pa ni samo odvisno od same izbire pisave. Svojo vlogo igrajo 
različni slogi poudarjanja, ki jih lahko dodelimo posamezni izbrani tipografski pisavi, kot 




3 Grafična programska oprema  
Učenje uporabe zmogljive grafične programske opreme, ki ponuja ogromno različnih funkcij, predstavlja precejšen izziv. Bolj kot je uporaba intuitivna in enostavna, hitreje se 
da pridobiti veščine ter potrebna znanja za ustvarjanje še tako kompleksnih dizajnov.  
Tržišče nam ponuja programsko opremo različnih proizvajalcev za različne namene v 
grafični industriji. To so programi, ki so namenjeni posebej za obdelavo fotografij in izdelavo ilustracij, za kreiranje animacij, programske opreme za izdelavo 3D- objektov, 
za video montaže, za dizajniranje spletnih strani in mobilnih aplikacij ter še bi lahko naštevali.  
3.1 Rastrska grafika 
Pojem rastrska grafika v računalniški grafiki pomeni, da je slika sestavljena iz več obarvanih točk oziroma kvadratkov, imenovanih piksli (ang. Pixel). Vsak kvadratek je enake velikosti in nosi barvno informacijo; skupaj pa so razporejeni v urejene stolpce in 
vrstice, ki tvorijo mrežo.  
3.1.1 Prednosti in slabosti rastrske grafike Rastrska grafika ima kar nekaj prednosti in slabosti. V tabeli je pojasnjeno, kakšne slike so primerne za tisk, kdaj se izgubijo informacije v sliki, kakšna je njihova obdelava in 





Tabela 1: Prednosti in slabosti rastrske grafike [21, 22] 
RASTRSKA GRAFIKA 
Prednosti Slabosti Za urejanje fotografij – za slike z neprekinjenimi barvnimi toni. Velike velikosti datotek – zavzamejo več delovnega pomnilnika ter prostora na disku. 
Realistični izgled – podrobnosti iz realnega stanja, so v sliki prikazane na 
zelo naraven način. 
Izguba detajlov – vsakršna transformacija 
(npr. ob povečavi se točke spreminjajo v 
kvadratke ali žagaste robove) uniči 
ločljivost in kakovost slike. 
Več detajlov – več slikovnih pik (pikslov) 
slika vsebuje, več detajlov bo opaznih. 
Zahtevna obdelava – zahteva primerno opremo (hiter procesor in dovolj delovnega pomnilnika) za hitrejše izvajanje dela. Primernost za tisk – izhodne naprave (npr. tiskalniki) izdelajo enako sliko, kot je ta, prikazana na zaslonu.  
3.2 Plačljiva in odprtokodna programska oprema Vsaka programska oprema se lahko zaščiti z avtorskimi pravicami in licencami, ki se delijo v dve skupini:  
Lastniška programska oprema – sem spadajo tisti programi, katerih izvorna koda je 
zaščitena in skrita. Licenca strogo prepoveduje vsako uporabo in zlorabo opreme (razširjanje ali spreminjanje programske kode). V to skupino predvsem spada plačljiva programska oprema. 
Odprtokodna programska oprema – so tisti programi, katerih se programska koda lahko spreminja, ureja, kar pomeni, da je javno oziroma prosto dostopna vsakomur, da lahko naredi izboljšave ter nadgradnje programa. Oprema je namenjena tako vsakemu 
povprečnemu uporabniku kot programerjem. Prosto dostopni programi so po navadi 




4 Primerjava programskih orodij Adobe Photoshop in Gimp 
V tem poglavju sem podrobneje primerjala programa Adobe Photoshop in Gimp. Navedla sem splošne informacije in opisala delovno okolje posameznega programa. V nadaljevanju sem navedla vsa osnovna orodja in palete. Nato sem predstavila in opisala funkcionalnosti orodij za barvne prilagoditve slike in posebne učinke, ki sem jih uporabljala med izdelavo izdelka v obeh programih.  
4.1 Splošni podatki Pri splošnih podatkih sem navedla osnovne informacije obeh programov, kakšna je podpora za operacijski sistem ter katere barvne prostore in formate podpirata glede na uvoz in izvoz dokumentov.  
4.1.1 Osnovne informacije Tabela opisuje osnovne informacije o posamezne programu: katero grafiko podpira, katero podjetje ga izdeluje, leto prvega izida na tržišče, katera je zadnja verzija 





Tabela 2: Osnovne informacije [20] 
OSNOVNE 
INFORMACIJE 
Adobe Photoshop Gimp 
GRAFIKA Rastrska  
PODJETJE Adobe Systems Gimp Team 
LETO IZIDA 1990 1996 
ZADNJA 
VERZIJA CC 2017.01 (12 Dec 2016) 2.8.20 (1 Feb 2017) 
CENA 24,39 €/mesec Brezplačen 








1 Trialware – je programska oprema, ki ima vgrajeno časovno omejitev uporabe. Ko se čas izteče, program preneha 
delovati, dokler uporabnik ne plača članarine. Ob plačilu uporabnik prejme kodo, jo vnese v program, s katero odklene program [25]. 2 SaaS: Software as a service – je dostavni in licenčni model za programsko opremo katera je licencirana na podlagi 
naročnine in je centralno gostovana [26]. 




4.1.2 Podpora za operacijski sistem Tabela prikazuje podporo programa za določen operacijski sistem.  





Windows DA DA Mac OS X DA DA Unix in Linux NE DA 
4.1.3 Podpora za barvni prostor Tabela prikazuje podporo programa za posamezen barvni prostor. 





Adobe RGB DA DA sRGB DA DA 
Grayscale DA DA CMYK DA Potreben je vtičnik 





4.1.4 Podpora formatom zapisa za uvoz in izvoz dokumentov Tabela prikazuje vrsto podpore programa za zapis (uvoz in izvoz) dokumentov. 





PSD Uvoz/Izvoz Uvoz/Izvoz 






4.2 Opis programa Adobe Photoshop Photoshop je orodje za urejanje in obdelavo fotografij in grafike. Razvili so ga v podjetju 
Adobe Systems, ki trenutno velja za eno izmed najbolj uveljavljenih izdelovalcev grafične 
programske opreme na svetu [12, 13].  Zgodovina programa sega v leto 1987, ki sta ga razvila ameriška brata Thomas in John Knoll. Leto kasneje (1988) sta prodala licenco za distribucijo podjetju Adobe Systems. Leta 1990 izide prva verzija programa Adobe Photoshop 1.0 – samo za platformo 
Machintosh. Adobe Photoshop CS (Creative Suite) je izšel leta 2003 kot osma različica programa. Leta 2007 je izša CS3 verzija, ki je omogočala razširjeno verzijo »Extended«, tj. podpora za 2D- in 3D-grafiko. Na vsake eno do dve leti zapored so si sledile še bolj dovršene verzije programov, z letom 2013 pa je izšel Photoshop CC (Creative Cloud), ki 
omogoča shranjevanje in dostop do datotek v »oblaku (ang. cloud)« [14]. Photoshop ponuja številne funkcije in je nepogrešljiv za urejanje rastrskih slik. Photoshop je še posebej priljubljen med profesionalnimi fotografi in grafičnimi 




4.2.1 Pregled delovnega okolja Delovno okolje programa Photoshop ima v svojem centru platno (Canvas), na katerem ustvarjalec kreira svoje delo. Orodna vrstica (Tool bar) se nahaja na levi strani, ima pestro izbiro raznih orodij za delo z objekti. Na vrhu se nahaja menijska vrstica (Menu 
bar), ki je organizirano območje menija glede na vrsto naloge, ki jo izvajamo v programu. Pod menijsko vrstico je opcijska vrstica (Option bar). Ta ima možnosti oziroma funkcije za trenutno izbrano orodje. Na desni strani se nahaja opcijska vrstica (Floating option 
panel), ki glede na izbrano orodje ali predmet ponuja dodatne možnosti,  kot so vpogled v prejšnje evidence sprememb (history panel); možnosti za urejanje odstavčnih stilov (paragraph style in character style); prednastavitve čopiča  (brush presets); paleta barv (swatches) ter paleta s plastmi oziroma sloji (layer panel) [16, 17].  
 
Slika 12: Delovno okolje Adobe Photoshop 
 
A. Canvas; active image area; B. Tool bar; C. Menu bar; D. Option bar; E. Floating option 




4.3 Opis programa Gimp 
Program Gimp je grafični prosto dostopni in odprtokodni računalniški program  za obdelavo rastrske digitalne grafike in fotografij. V njem se izdelujejo razne grafične podloge, se izvajajo manipulacije s slikami, kot je spreminjanje njihovih barvnih 
vrednosti, združevanje z drugimi grafičnimi elementi, odstranjevanje neželenih slikovnih oblik (imenovano retuširanje slik) in shranjevanje v različne slikovne formate.  Projekt, ki je bil zasnovan leta 1995, je sprva bil mišljen kot univerzitetni projekt. Pol leta kasneje je na internetu izšla prva beta različica Gimpa. Nato se je razvil uporabniški vmesnik GTK ali »GIMP Toolkit«, ki je bil že na samem začetku del programa, ki so ga 
izvorno izdelali za operacijski sistem X Windows. Razvijalci po vsem svetu so pod okriljem Kimballa in Mattisa razvijali in izboljševali program, da so izdali prvo stabilno 
različico GIMP 1.0. Zdaj je program vzdrževan s strani skupine prostovoljcev in zaščiten s splošnim dovoljenjem GNU (ang. Free Documentation License; kratica GFDL) [19]. 
4.3.1 Pregled delovnega okolja  
Delovno okolje GIMP je v grobem sestavljeno iz petih delov. Največji prostor zavzema 
področje slikovnega okna (Image window). Na levi strani se nahaja škatla z orodji (Tool 
box), ki vsebuje nabor ikon, ki predstavljajo orodja za obdelavo objektov ter prevzeto 
vsebuje barve za ospredje in ozadje. Pogovorno okno za opcijske možnosti (Tool options) 
je zasidrano pod škatlo z orodji, ki prikazuje možnosti za trenutno izbrano orodje. V desnem kotu čisto na vrhu imamo vrstico z glavnim menijem (Main menu), ki ob 
interakciji na določen meni spusti padajoč seznam, ki ponuja določene funkcije in orodja, ki jih najdemo tudi v škatli z orodjem. Na desnem robu se nahajajo zasidrana okna s 
pripomočki (Utility docking windows). Sidrana okna imajo zavihke, med katerimi preklapljamo v enem pogovornem oknu. To so: plasti (Layers), kanali (Channels), 







Slika 13: Delovno okolje programa Gimp 
 




4.4 Kreiranje novega dokumenta Tabela opisuje karakteristike programa, ki nam pomagajo, ko želimo ustvariti nov dokument. 
Tabela 6: Kreiranje novega dokumenta  Adobe Photoshop Gimp 
Kreiranje 
dokumenta 
Nov dokument v programu lahko 
nastavimo po svojih željah ali pa že 
izberemo vnaprej določene predloge. Nov dokument lahko poljubno poimenujemo (Name), izberemo prednastavljen profil (Preset), ki nam že nastavi vse parametre od velikosti (Size) do resolucije (Resolution), ali pa vnesemo parametre po naših 
željah. Na izbiro imamo več barvnih modelov (Color mode) in opcijo za izbiro vsebine ozadja (Background 
contens). V spodnjem pa lahko opcijsko nastavimo barvni profil (Color profile) in razmerje pikslov (Pixel Aspect Ratio).  
 
Slika 14: Parametri za ustvarjanje 
novega dokumenta v Adobe 
Photoshopu 
Ob odprtju programa, pod glavnim menijem File, izberemo New, da kreiramo nov dokument (New 
Image). Ob izbiri se odpre pogovorno okno, v katerem se 
lahko odločimo za že narejene 
predloge različnih formatov (Template), ali nastavimo mere poljubne mere slike (Image size). 
Razširjene možnosti najdemo v spodnjem delu okna, ki jih lahko opcijsko nastavimo: resolucija (Resolution); barvni prostor (Colour 
space); zapolnitev barve z ozadjem (Fill) ter komentar k sliki (Comment). Nastavljene parametre lahko potrdimo, prekličemo ali obnovimo prevzete. 
 
Slika 15: Parametri za ustvarjanje 




4.5 Orodjarna V programu Adobe Photoshop se na levi strani programa nahaja vrstica z veliko izbiro raznih orodij, katera izmed teh ima vsaka svoj namen uporabe. Orodja so razdeljena v 
več tematskih skupin; eno izmed orodij pa velja kot predstavnik določene skupine orodij, ki skriva pod sabo podorodja, ki veljajo kot razširitev prikaza dodatnih orodij. 
Orodjarno imamo lahko prikazano v enem ali dvovrstičnem prikazu orodij. V programu Gimp se škatla z orodji nahaja na levi zgornji strani programa. Ta ponuja osnovna in najbolj pogosto uporabljena orodja, ki so na dosego roke, ki sem jih uporabila za hitro izvedbo najosnovnejših nalog. Do teh orodij pa lahko dostopamo tudi preko menija Tools, v katerem najdemo vsa orodja iz orodjarne. 




Slika 16: Prikaz Orodjarne v 










4.5.1 Orodja za izbiranje območij Orodja za izbiro uporabimo takrat, kadar želimo izolirati območja na sliki, ki jim bomo spreminjali kakšne barvne vrednosti; razna popačenja izbranega območja ali na primer uporabo kakšnega filtra ipd. (medtem ko neoznačena območja na sliki ostanejo nedotaknjena). 
Tabela 8: Orodja za izbiranje območij [16, 17]  Adobe Photoshop Gimp Orodje za prostoročno in mnogokotno izbiranje  Lasso Tool − tipka L Polygonal Lasso Tool  Magnetic Lasso Tool   
Free Select Tool – tipka F 
Orodje za izbiranje v obliki pravokotnika Rectangular Marquee Tool − tipka M 
Single Column Marquee Tool 
Single Row Marquee Tool 
Rectangle Select Tool – tipka R  
Orodje za izbiranje v obliki elipse Ellpitical Marquee Tool  Ellipse Select Tool – tipka E Orodje za izbiro sorodnih barvnih religij  Select by Color Tool – tipka Shift + O Orodje za izbiro podobnih 
barvnih območij Magic Wand Tool – tipka W Fuzzy Select Tool – tipka U Orodje za hitro izbiro robov 
področja Quick Selection Tool  Scissors Select Tool – tipka I Orodje za izbiro sprednjih 
območij   Foreground Select Tool 





4.5.2 Orodja za risanje poti in vstavljanje besedila Orodja za risanje so tista, s katerimi ustvarjamo poti in kreiramo nove objekte. Z orodji za vstavljanje besedila vpisujemo tekst na delovno površino ter ga lahko tudi urejamo. 
Tabela 9: Orodja za risanje poti in vstavljanje besedila [16, 17]  Adobe Photoshop Gimp Orodje za risanje poti  Pen Tool – tipka P 
Freeform Pen Tool 
Paths Tool – tipka B 
Orodje za odvzemanje točk iz poti Delete Anchor Point Tool  Orodje za dodajanje točk v poti Add Anchor Point Tool  
Orodje za pretvorbo točk v krivulje Covert Point Tool  
Orodje za izbiro točk Path Selection Tool – 
tipka A 
Direct Selection Tool 
 
Orodja za risanje osnovnih in poljubnih oblik ter črt Rectangle Tool – tipka U Rounded Rectangle Tool Ellipse Tool 
Polygon Tool Line Tool Custom Shape Tool 
 




4.5.3 Orodja za slikanje V orodjih za slikanje se nahajajo slikarska orodja, s katerimi ustvarjamo poteze, ki 
simulirajo potege čopiča ali pisala. Najdemo pa tudi orodja za oblivanje in ustvarjanje barvnih prelivov. 
Tabela 10: Orodja za slikanje [16, 17]  Adobe Photoshop Gimp Orodje za slikanje mehkih potez 
čopiča Brush Tool – tipka B Paint Brush Tool – tipka P Orodje za slikanje strogih potez 
svinčnika Pencil Tool  Pencil Tool – tipka N Orodje za slikanja mehkih potez z razpršilom  Airbrush Tool – tipka A Orodje za zamenjavo barvnih vrednosti Color Replacement Tool  
Orodje zgodovine čopiča History Brush Tool – tipka Y  Orodje za prelivanje barv Gradient Tool – tipka G Blend Tool – tipka L Orodje za zapolnitev z barvo ospredja Paint Bucket Tool Bucket Fill Tool – tipka Shift + B 





4.5.4 Orodja za retuširanje Orodja za retuširanje so orodja, ki se uporabljajo za izboljšanje in izpopolnitev prvotnih slik. Gre za prevaro, ki popravijo poškodovane dele slike na podlagi ponavljajočih se vzorcev. 
Tabela 11: Orodja za retuširanje [16, 17]  Adobe Photoshop Gimp Orodje za kloniranje  Clone Stamp Tool – tipka S Clone Tool – tipka C Orodje za kloniranje vzorcev Pattern Stamp Tool  Orodje za kloniranje v perspektivi  Clone Perspective Tool Orodje za prekrivanje Healing Brush Tool – tipka J  
Orodje za točkovno prekrivanje Spot Healing Brush Tool   
Orodje za odpravo rdečih oči Red Eye Tool  Orodje za zakrpanje izbranih 
območij  Patch Tool  Orodje za brisanje  Eraser Tool – tipka E Eraser Tool – tipka Shift + E 
Orodje za brisanje območij z 
vlečenjem Background Eraser Tool  




Orodje za packanje, razmazanje  Smudge Tool Smudge Tool – tipka S 
Orodje za posvetljevanje območij Dodge Tool – tipka O Dodge/ Burn Tool – tipka Shift + D 
Orodje za potemnitev območij Burn Tool  Dodge/ Burn Tool  Orodje za spremembo barve in 
nasičenosti območja Sponge Tool  
4.5.5 Orodja za transformacijo in navigacijo Z orodji za transformacijo lahko slike obračamo, preslikamo, režemo, premikamo in jim s tem spreminjamo obliko ali pozicijo. Med orodji za navigacijo najdemo orodja, s 
katerimi si lahko od bližje pogledamo sliko ali se od nje oddaljimo, ter orodja, ki nam 
podajo informacije o lokaciji in barvnih vrednosti določena piksla ipd.  
Tabela 12: Orodja za transformacijo in navigacijo [16, 17]  Adobe Photoshop Gimp Orodje za premikanje objektov Move Tool – tipka V Move Tool – tipka M Orodje za premikanje slike v oknu Hand Tool – tipka H  Orodje za vrtenje slike v oknu Rotate Hand Tool – tipka R  




Orodje za štetje objektov na sliki Count Tool  Orodje za poravnavo objektov in slojev  Alignment Tool – tipka Q Orodje za porezavo  Crop Tool – tipka C Crop Tool – tipka Shift + C Orodje za rotacijo   Rotate Tool – tipka Shift + R Orodje za skaliranje  Scale Tool – tipka Shift + T 




4.6 Palete  Palete nam v obeh programih ponujata dodatne možnosti in funkcionalnosti. V obeh 
primerih imamo sličice oz. ikone, ki predstavljajo določeno ploščo in ob kliku na izbrano ikono se nam odpre majhno okno. Paletam lahko spreminjamo položaj po lastnih željah. 
Vsako izmed palet je možno izločiti iz nabora ali pripeti kakšne nove. Razlika postavitve palet med programoma, se pa malenkost razlikuje.  
Tabela 13: Orodja za risanje poti in vstavljanje besedila  Adobe Photoshop Gimp 
Palete 
V Photoshopu imamo te 
stavljene izključno na desni strani programa. Prevzeto sta vedno odprti paleti Swatches in 
Layers, vključno z zavihki 
Channels in Paths. Na levi strani pa imamo nabor ikon ostalih raznih palet. 
 
Slika 18: Palete v programu   
V Gimpu najdemo paleto v desni in na levi strani (pod orodno vrstico), ki v osnovi ponuja 
možnosti glede na trenutno izbrano orodje. Vse palete so prikazane kot zavihki. 
   
Slika 19: Paleta z možnostmi 
(levo) in palete, stavljene v 





4.6.1 Delo s plastmi Plasti ali sloji v obeh programih delujejo na zelo podoben način. Zložene so v vertikalnem, hierarhičnem vrstnem redu (da imamo pregled nad vsemi sloji). V oknu imamo prikazane vse elemente, ki nam na platnu sestavljajo celoto slike. Plasti so 
zložene na vrhu eden do drugega, vsak sloj pa je popolnoma ločen in neodvisen eden od drugega. Spodnji sloj vedno predstavlja neko ozadje, vsi ostali nad njim pa predstavljajo 
ostale komponente slike. Plasti je možno podvojiti, brisati, ustvariti nove plasti, združiti v skupino, jih zakleniti ali izklopiti in s tem narediti nevidne. En program ima podprtih 
več in drugi manj možnosti, kar se tiče dela s plastmi. 
Tabela 14: Orodja za risanje poti in vstavljanje besedila 
Funkcionalnosti Adobe Photoshop Gimp 
Paleta za delo s 
sloji   
V paleti Layers imamo pregled nad vsemi sloji. V zgornji vrstici se nahaja funkcija za iskanje slojev (Layer Filtering) glede na ime, uporabljen filter, barvo itd.  Sloju nastavimo enega od 
načinov (Layer Mode), ki  
določajo vpliv delovanja med plastmi,  nastavimo transparentnost, sloje zaklenemo. Na dnu palete se poleg osnovnih funkcij nahajajo tudi ikone za dodajanje maske, stilov in barvnih popravkov. 
,  
Slika 20: Paleta s sloji  
V paleti Layers imamo pregled nad vsemi sloji. Sloju lahko nastavimo transparentnost, jih podvojimo, brišemo ali ustvarjamo nove. Izberemo lahko  
način Layer Mode, ki določajo delovanja med spodnje in 
zgornje ležečimi plastmi. 
Možnost imamo tudi dodajanje maske plastem, ki jo lahko tudi 
kadarkoli izločimo iz sloja.   
 




Transparentnost plasti  Reguliramo lahko glavno, splošno transparentnost sloja (Opacity) in transparentnost notranjega polnila sloja (Fill).  
Imamo samo eno možnost za regulacijo transparentnosti posameznega sloja (Opacity). 
Kreiranje nove plasti  
Novo plast kreiramo s klikom na ikono Create New Layer na spodnjem delu palete. S kreiranjem novega sloja se nam odpre okno, ki ga le potrdimo ali izberemo nove parametre (velikost formata, in barva ozadja). Premikanje plasti Tehnika zgrabi in spusti (Drag & Drop), zgrabimo sloj in ga prestavimo. Plasti lahko premikamo s puščicama, ki sta na dnu palete ali s tehniko zgrabi in spusti. 
Načini plasti 
(Layer Mode) Omogoča nabor 27 različnih načinov. Omogoča nabor 21 različnih načinov. Zaklepanje plasti 4 možnosti zaklepa: zaklepanje (Lock) slikovnih (Image pixels)  in transparentnih  pikslov (Transparent pixels), zaklepanje pozicije (Position) sloja ali zaklepanje vsega (Lock All). 
 2 možnosti za zaklepanje slikovnih pikslov (Lock Pixels) ali zaklepanje transparentnih (Lock 
Alpha Channel). 
Stili slojev 
(Layer style)    
Vsakemu posameznemu sloju lahko dodamo stil (Layer Style), 
učinek, ki spremeni videz objekta (dodajanje teksture, vzorcev, osvetljevanje, dodajanje robov, spreminjanje barv itd.). 





4.6.2 Urejanje barv in oblike čopiča Za urejanje barv imajo glavno vlogo palete, ki nosijo barvne vrednosti, stavljene v majhne kvadratke. Da lahko z izbrano barvo rišemo poteze, moramo izbrati ustrezno 
obliko oziroma tip čopiča, ki ga izberemo od ponujenih ali ustvarimo svojega.   
Tabela 15: Orodja za risanje poti in vstavljanje besedila 
Funkcionalnosti Adobe Photoshop Gimp 
Paleta za 
urejanje barv   
V levi strani zgoraj se nahaja barvna paleta imenovana 
Swatches. Ob zagonu programa imamo prikazane prevzete nastavljene barve iz osnovne 
barvne knjižnice, ki se najpogosteje uporabljajo.   
  
Slika 22: Paleta Swatches (levo) 
in paleta Color (desno) 
Barvno paleto, imenovano 
Palettes, najdemo med vsemi ostalimi zavihki na desni strani Gimpa. Prikazane imamo različne 
barvne knjižice. Z dvojnim klikom na izbrano paleto se nam odpre nov zavihek Palete Editor, ki prikazuje paleto barv, ki smo jo.  
   
Slika 23: Paleta Paletts (levo) in 
paleta Palete Editor (desno) Izbira barve za ospredje in ozadje 
Barvo osredja lahko določimo glede na izbrano barvo, barvo ozadja pa s tipko Ctrl + klik na barvni kvadratek. V zavihku 
Color (sosednji zavihek) se nahajajo barvne vrednosti za trenutno izbrane barve ospredja in ozadja. Z uporabo drsnikov ali spektra barv (nahaja se na dnu zavihka) urejamo barve glede na trenutno izbran barvni model.  





Kreiranje novih palet in barvnih 
ploščic  
Lahko ustvarimo nove barvne 
ploščice, jih urejamo ali posamezne odstranimo.  Ustvarimo lahko poljubne nove palete, kreiramo nove barvne ploščice in tudi urejamo. Ne da se pa urejati in brisati prevzetih palet. Nabor barvnih 
knjižic  Izbiramo lahko med 35 različnimi barvnimi knjižnicami, katerih seznam odpremo s klikom na desni vogal palete. 
Barvne knjižnice so že v osnovi podane v zavihku. Na voljo je 40 
različnih.  
Tabela 16: Orodja za risanje poti in vstavljanje besedila 
Funkcionalnosti Adobe Photoshop Gimp 
Paleta za 
urejanje oblike 
čopiča   
V paleti za urejanje potez Brush in Brush Presents imamo 
možnost izbire oblike čopiča.   
      
Slika 24: Paleta Brush (levo) in 
Brush Present (desno) 
Paleta Brush je prevzeto stavljena desno spodaj. Posamezne oblike lahko brišemo in urejamo. Paleta Brush Editor se odpre, kadar želimo oblike 
čopiča urejati.  
   
Slika 25: Paleta Brushes (levo) in 
paleta Brush Editor (desno) Število prevzetih tipov izbire Preko 100 različnih tipov oblik konice čopiča. 53 različnih tipov različnih tipov oblik konice čopiča. Uvoz in ustvarjanje poljubnega 
čopiča 
V paleti Brush imamo možnost uvoza novega Brusha ali se ustvari unikatnega s pomočjo  12 parametrov. 





4.6.3 Urejanje črk, pisave in besedila  V paletah najdemo predvsem osnovne karakteristike za tekst, za katerega lahko 
določimo različne stile poravnave. 
Tabela 17: Paleta za urejanje črk pisave in besedila 




besedila   
Imamo dve paleti za urejanje pisave – paleto Character namenja za urejanje karakteristike pisave in paleto 
Paragraph za urejanje 
odstavčnih stilov besedila.  
   
Slika 26: Paleta Character 
(levo) in Paragraph (desno) 
Paleta za urejanje pisave se 
pokaže, ko je izbrano orodje za tekst. Pod orodjarno se pojavijo nastavitve za besedilo (Tool 
Option), kot so izbira pisave, njihova velikost ter odstavčni stili. Na desni strani pod zavihki najdemo paleto Fonts, ki vsebuje seznam vseh črkovnih vrst. 
  
Slika 27: Paleta z možnostmi 
Tool Option – Text  (levo) in 
paleta Fonts (desno) Karakteristike znakov Paleta Character vsebuje kar 28 različnih karakteristik, ki jih lahko dodamo besedilu. Pod to spadajo: velikost in izbira pisave; 
izbira, razmiki med črkami, vrsticami, besedami; vertikalno 
in horizontalno skaliranje črk; 
barvna vrednost, debelina črk itd.  
V Gimpu imamo osnovne karakteristike v paleti Tool 
Options. Določimo lahko črkovno vrsto, velikost ter barvo. Za dodatne karakteristike se odpre dodatno pogovorno okno Text 
Editor, v katerem nastavimo 
razmike med črkami in vrsticami ter določevanje znakovnih stilov. 
Odstavčni stili V paleti Paragraph najdemo 12 
različnih poravnav – 7 za poravnave celotnih odstavkov in 5 za zamike vrstic odstavkov. 




4.7 Barvne prilagoditve slike 





4.7.1 Prilagajanje ravni (Levels) Orodje se uporabi za regulacijo svetlejših ali temnejših tonov na sliki in ji s tem spreminjamo kontrast ter barvni odtenek (na podlagi spreminjanja položaja drsnikov spreminjamo parametre, ki nam jih prikazuje histogram). Tako v Photoshopu in Gimpu orodje deluje zelo podobno. 
Tabela 18: Prilagajanje ravni (Levels) 




Pod do orodja je  
Image Adjustments  Levels.  
 
Slika 28: Pogovorno okno Levels 
Pot do orodja je  
Colour tools  Levels. 
 
Slika 29: Pogovorno okno Levels Prednastavljene nastavitve in shranjevanje  
V prednastavljenih nastavitvah 
Preset imamo ponujene že nastavitve, ki jih lahko uporabimo za sliko. Shranimo pa lahko tudi naše nastavitve. 
Pod Presets se shranjujejo vse nastavitve, ki smo jih potrdili za posamezno sliko (vsebuje datum in uro shranjevanja). Nastavitve pa lahko tudi shranimo kot priljubljene. Prilagoditve za posamezen kanal Omogoča, glede na izbran barvni model slike. Omogoča samo prilagoditve za RGB-barvni model. 
Način prikaza histograma V Photoshopu je histogram prikazan le v linearnem načinu. V Gimpu imamo možnost prikaza histograma v linearnem ali 
logaritmičnem načinu. 





4.7.2 Barvno ravnotežje (Color Balance) Z ukazom Color balance spremenimo prevladujoče barve v sliki. V obeh programih ima orodje tri vrstice, ki vodijo od ene do druge barvne vrednosti (od CMY do RGB barvih tonov). Z drsnikom lahko spreminjamo barvne tone za senčna (Shadows), srednja (Midletone) in svetlejša področja (Highlights).  
Tabela 19: Barvo ravnotežje (Color Balance) 




Pod do orodja je Image 
Adjustments  Color Balace  
 
Slika 30: Pogovorno okno Color 
Balance 
Pot do orodja je  
Colour Tools  Color Balance. 
 
Slika 31: Pogovorno okno Color 
Balance Prednastavljene nastavitve in shranjevanje 
Ne omogoča prednastavitev niti shranjevanja nastavljenih parametrov. Pod Presets se shranjujejo vse nastavitve, ki smo jih potrdili za posamezno sliko (vsebuje datum in uro shranjevanja). Prav tako lahko nastavitve shranimo kot priljubljene z ikono +. Ponastavitev nastavitev Ne omogoča ponastavitve parametrov. S klikom na gumo Reset ponastavimo nastavitve na 
začetne vrednosti. Ohranitev svetilnosti (Preserve 
Luminosity) 
Omogoča opcijo Preserve 





4.7.3 Pretvorba barv v sivine (Desaturate) Orodje Desaturate izbranim objektom odvzame vso nasičenost in barvitost. Rezultat uporabe orodja je popolnoma sivinska slika. Ob aktivaciji pretvori barvne vrednosti v 
različne odtenke sivih tonov, vendar ohrani prvotno izbran barvni model (RGB, CMYK ali 
Lab)[16]. 
Tabela 20: Pretvorba barv v sivine (Desaturate) 




Pot do orodja  
Image Adjustments 
Desaturate  Pot do orodja Colour tools  Desaturate   Pogovorno okno  Orodje nam ne ponuja dodatnih opcij. Ob uporabi orodja takoj dobimo izveden rezultat – sivinski toni. 
Ob izbiri orodja se odpre pogovorno okno, ki nam ponudi 
možnost izbire ali bodo odtenki sive temeljili na  svetlosti (Highlights), svetilnosti (Luminosity) ali povprečju vseh tonov (Average).  
 






4.8 Posebni učinki 
Kadar želimo ustvariti poseben videz, uporabimo orodja za dodajanje posebnih učinkov oziroma efektov. Glede na izbrani sloj ali izbiro območja lahko objekte upodobimo z 
učinki plastičnega ali steklenega izgleda; razna popačenja (ko jim drastično spreminjamo obliko), dodajanje svetlobnih učinkov in še več. V Photoshopu in Gimpu ta orodja najdemo v vrstici z meniji (Photoshop  Filter in Gimp  Filters). Vsi filtri pa so 





4.8.1 Učinek zameglitve po Gaussu  
Učinek zameglitev po Gaussovi funkciji omogoča natančnejšo zameglitev izbranega elementa, saj jakost učinka določamo sami. Zmanjšuje pa podrobnosti na sliki [16]. 
Tabela 21: Učinek zameglitve po Gaussu  




Pot do učinka Blur Gaussian 
blur.  
 
Slika 33: Pogovorno okno učinka 
Gaussian Blur 
Pot do učinka Blur Gaussian 
blur.  
 
Slika 34: Pogovorno okno učinka 
Gaussian Blur  Razpon radija (Radius) Od 0,1 do 1000 pikslov. Od 0,1 do 15360,0 pikslov. Regulacija Radiusa Z drsnikom reguliramo radij zameglitve ali vpišemo poljubne vrednosti – manjše vrednosti pikslov pomeni manjšo 
zameglitev, večje vrednosti pa 
večjo zameglitev. 
Z večanjem radija horizontalnih in vertikalnih vzorcev dobimo 
večjo zameglitev, z zmanjšanjem le-teh pa manjšo zameglitev. 
Izbira enote Samo v pikslih (Pixels). Izbiramo lahko med 10 enotami:  
in; mm; pt;, pc; cm; m; ft; yd; tpt; tpc. Metoda zameglitve (Blur Method) 




4.8.2 Učinek izkrivljanja 
Z učinkom izkrivljanja oziroma deformacije ovojnice ustvarimo učinek, ki zelo spremeni 
in deformira izbran objekt. Te lahko raztezamo, vlečemo, ukrivljamo, naredimo gube in 
še veliko drugih možnosti. V sliki lahko naredimo lažje ali močnejše spremembe, glede na nastavitve, ki si jih lahko nastavimo v pogovornem oknu v obeh programih. V Adobe 
Photoshopu se učinek imenuje Liquify, v Gimpu pa IWarp. 
Tabela 22: Učinek izkrivljanja 







Pot do učinka Filter  Liquify 
 
Slika 35: Pogovorno okno učinka 
Liquify 
Pot do učinka Distorts  IWarp 
 
Slika 36: Pogovorno učinka 
IWarp Nabor orodij/ metod za načine izkrivljanja 
Imamo 6 orodij za različne deformacije ovojnice: 
Forward Warp tool 
Reconstruct tool  
Twirl Clockwise tool 
Pucker tool 
Bloat tool  
Push Left tool  






Možnosti nastavitve parametrov 
− Velikost (Brush size) – razpon od 1 do 15000. 
− Gostota (Brush Intensity) – Razpon od 0 do 100. 
− Tlak (Brush  Pressure) − razpon od 1 do 100. 
− Stopnja (Brush Rate) − razpon od 0 do 100. 
− Velikost (Deform radius)   
− razpon od 5 do 100 px. 
− Stopnja (Deform amount) 




Uporaba maske Maska se uporabi, kadar želimo 
določene dele na sliki zavarovati, da ti ostanejo v prvotnem stanju. 
Freeze Mask Tool  
Thaw Mask Tool  
Ne omogoča te možnosti. 
4.8.3 Učinek Odboja svetlobe 
Učinek odboja svetlobe Lens flare, simulira refleksijo oziroma odsev odboja svetlobe. 
Tabela 23: Učinek odboja svetlobe 




Pot do učinka Render  Lens 
Flare. 
 
Slika 37: Pogovorno okno učinka 
Lens Flare 
Pot do učinka Light and Shadow 
 Lens Flare. 
 
Slika 38: Pogovorno okno učinka 
Lens Flare Izbira pozicije 
leče Pozicijo določamo tako, da premikamo »zvezdo« po predoglednem oknu. Pozicijo lahko določamo ročno s premikanjem »zvezdo« po predoglednem oknu ali vpišemo (vertikalne in horizontalne) parametre – Centre of Flare 
Effect. 
Vrste leč Na voljo imamo izbirati med štirimi vrstami odboja leče. Na voljo imamo samo en prevzet način odboja. 
Svetlost leče Z drsnikom uravnavamo moč 
svetlost oziroma žarenje leče. 
Razpon moči svetlosti je od 10 do 
300 %. 
Nima možnosti za uravnavanje 




4.8.4 Učinek upodabljanja oblakov 
Že samo ime tega učinka nam pove, da ustvari navidezne oblake. Ta ukaz delno spreminja barve v oblaku na podobnih področjih. S pomočjo naključne vrednosti generira vzorce, ki se razlikujejo glede na barvo ospredja in ozadja [15, 18] 
Tabela 24: Učinek upodabljanja oblakov 






Pot do učinka  
Render  Difference Clouds 
Pot do učinka Render  
Clouds  Difference Clouds  
Pogovorno okno Orodje nam ne ponuja dodatnih 
opcij. Ob aktivaciji učinka takoj dobimo izveden rezultat. Ob aktiviranju učinka se nam odpre pogovorno okno, kjer lahko nastavimo želene parametre.  
.  






5 Postopki izdelave tipografskih napisov z učinki 
V Photoshopu in Gimpu sem naredila dva enaka izdelka in tako primerjala zmožnosti ene ter druge programske opreme –  njune funkcionalnosti, preprostost uporabe itd. 





5.1 Izdelava učinka ognjenega napisa  Pri izdelavi izdelka ognjenega napisa je bil cilj prikazati postopke, kako izdelati tekstovni 
učinek, ki daje videz gorečega napisa, zajet v ognjene plamene.  
PRVI KORAK: vstavljanje in manipulacija teksta – pri prvem koraku sem vstavila 
tekst FIRE, ki sem ga s pomočjo orodij posebnih učinkov uredila do te mere, da je dobil videz »razbeljenega železa«.  
DRUGI KORAK: oblivanje teksta s plameni – v drugem koraku sem na spletu poiskala sliko ognja in jo uredila s pomočjo orodij barvnih prilagoditev. Nato sem sliko obrezala, 
pomnožila ter odstranila neželene dele ognja. Sledila je transformacija posameznih slik ognja, ki sem jih prilagodila glede na vsako izmed štirih črk. V ozadju črk sem naredila še dodaten vijoličen plamen, za katerega sem uporabila barvni preliv. 
TRETJI KORAK: ozadje – s spleta sem snela sliki vzorca in lesa. Naredila sem barvne korekcije barve in ju postavila v ozadje za ognjenim napisom, da izgleda, kot da je napis postavljen v neki navidezen prostor. Za konec sem dodala še štiri velike rdeče in 





5.1.1 Postopek izdelave v programu Adobe Photoshop 
 




PRVI KORAK: Vstavljanje in manipulacija teksta 
(Sloj 1) Kreirala sem nov dokument: File  New Document Size: 1024 x 640 px. 
Avtomatsko ustvarjeni plasti sem spremenila barvo: Background (Layer) paleta Swatches (black #000000)  Paint Bucket Tool (G). 
Izbrala orodje Type Tool (T)  Text Layer: Vpisala besedilo FIRE  Paleta Character Trajan Pro, Velikost besedila: 44 pt, All caps.  Dodala stil sloju: Menu Layer  Layer Style;  
Color Overlay  color: #dd8b0a  
Satin  Blend Mode: Multiplay, Color:#963003, Opacity: 100°%; Angle 19°, Distance: 6px, 
Size: 25 px, Invert 
Inner GlowBlend Mode: Dodge, Color: Opacity: 75, Color: #f9db38, Size: 50 px, Range: 
50%  OK. 
 
Izbrala Text layer FIRE (Layer) Desni klik  Rasterize Type 
Aktivacija učinka izkrivljanja: Menu FIlters  Liquify (Shift + Ctrl +X); Orodje: Foward Warp Tool (W) Parametri: Brush Size: 15, Brush Density: 50, Brush Pressure: 100 OK. Dodajanje stila sloju: Layer Style  Outer Glow; Parametri: Blend Mode: Screen, Opacity. 60 %, Size: 10 px, Range: 50 % OK Z radirko sem rahlo izbrisala zgornje dele črk: Eraser Tool  Size: 170 px, Hardness: 0 
%. 
 
DRUGI KORAK: Oblivanje besedila s plameni 
(Sloj 2) 
(PLAMEN 1) Odprla izvirno sliko: Menu Document  Open  fire.jpg. 
Odvzemanje nasičenosti: Image  Adjusmtents Desaturate (Shift+Ctrl+U). Paleta Channels  (Skrila Red in Blue kanala) Green  Menu Select  Reselect  Meni 




 (Sloj 3) 
(PLAMEN 2) Podvojila oziroma kopirala sem sloj; Layer PLAMEN 1Menu Layer  Duplicate Layer. Dodajanje stila sloju: Add Layer Style  Gradient Overlay; Parametri: Gradient: #0a00b2, #ff0000, #fffc00. 
Plast PLAMEN 1 in PLAMEN 2 sem 3-krat razmnožila Menu Layer  Duplicate Layer.in ustvarila dve skupini s sloji (Layer Group). Vsako posamezno plast sem pa posebej uredila in prilagodila glede na črko.  Uporabljena orodja: Free Transform Tool (Ctrl+T), Move Tool (V), Eraser Tool (E).  
TRETJI KORAK: Ozadje 
(Sloj 4) 
(OZADJE 1) Odprla izvirno sliko: Menu DocumentOpenpattern.jpg. 
Odvzela nasičenost in barvitost: Meni Image AdjusmtentsDesaturate. 
Stil sloja: Gradient Overlay;  Parametri: Blend Mode: Multiplay, Gradient: # 4e1948, # 5345aa 
(OZADJE 2) Odprla izvirno sliko: Menu DocumentOpenwood.jpg. Prilagoditve ravni: Meni Image  Adjusmtents  Levels; Parametri: Shadows: 40; Midletone 0.47, Highlights: 230  OK S tehniko Dragg & Drop (Zgrabi in spusti) sem urejeni sliki (OZADJE-1 in OZADJE-2) vstavila v dokument Fire.psd, kjer sem jih prilagodila in uporabila masko (Layer Mask) in 
pobrisala določene dele ozadja. Uporabljena orodja: Free Transform Tool (Ctrl+T), Move 
Tool (V), Eraser Tool (E), Brush Tool (B). 




5.1.2  Postopek izdelave v programu Gimp  
 




PRVI KORAK: Vstavljanje in manipulacija teksta 
(Sloj 1) Kreirala sem nov dokument: Meni File  New Image  Size: 1024 x 640 px. 
Avtomatsko ustvarjeni plasti Background sem spremenila barvo, nastavila barvo ozadja: 
Foreground & background color  #000000  Bucket Fill Tool (Shift + B). Izbrala orodje Text Tool (T)  Text Layer: vpisala besedilo FIRE  Paleta Tool Options  Trajan Pro, velikost besedila: 44 pt, All caps, Barva: #dd7a12   
Označim sloj s tekstom (FIRE)  Desni klik  Alpha to Selection; Meni Select Shrink: 2 px  OK. Ustvarila novo plast (Sloj BROWN) Spremenila barvo ospredja: #963003 OK. Meni File  Fill with FG Colour. 
Dodala učinek zameglitve: Meni Filters  Blur  Gaussian Blur: 5 px OK. 
Način plasti: Layer Mode: Multiplay. 
Označim sloj s tekstom (FIRE)  Desni klik  Alpha to Selection; Ustvarila novo plast (Sloj GOLD/BLACK)  Spremenila barvo ospredja: #f9db38  OK. Meni File  Fill with FG Colour. 
Meni Select  Expand: 2 px  Invert Spremenila barvo ospredja: # 000000  OK. Meni File  Fill with FG Colour. 
Način plasti: Layer Mode: Overlay. Skrijem sloj Background  Meni Layer  New From Visible (ustvari se nov sloj iz vidnih plasti, preimenujem ga v ime VIDNO). 
Označim sloj (VIDNO)  Desni klik Alpha to Selection. Meni Select  Grow: 2 px  OK.  
Ustvarila novo plast (Sloj GLOW)  Spremenila barvo ospredja: #5345aaOK  Meni File  Fill with FG Colour. 
Dodala učinek zameglitve: Meni Filters  Blur  Gaussian Blur: 10 px  OK. Meni Select  None (Shift+Ctrl+A). 




Postopek sem ponovila še za ostale tri črke (I, R, E). 
 
DRUGI KORAK: Oblivanje besedila s plameni 
(Sloj 2) (sloj PLAMEN 1) Odprla izvirno sliko: Meni File  Open  fire.jpg. 
Odvzemanje nasičenosti: Meni Image  Colours  Desaturate: Luminosity  OK. Prilagoditve ravni: Meni Image  Colours  Levels; parametri: Shadows: 30,  Midletone: 1.00,  Highlights: 255 OK. 
Dodala nasičenost in barvitost: Meni Image  Colours  Adjustments  Colour Balance; parametri: Shadows: +30, -0, -20; Midletone: +60, -10, -60 Highlights: +50, +20, -50  OK. 
Izločim črno ozadje od ognja: Meni Colour  Colour to Alpha  Barvo izberem enako barvi ozadja slike ognja (črna)  OK. 
 
 (Sloj 3) (sloj PLAMEN 2) Podvojila oziroma kopirala sem sloj:  Layer PLAMEN 1  Meni Layer  Duplicate Layer Ustvarila Nov sloj in naredila preliv: Bucket Fill Tool, Polnilo: #e10019, #5345aa. 
Način sloja: Layer Mode: Hue Nov sloj iz vidnega (New From Visible). Plasti PLAMEN-1 in PLAMEN-2 sem 3-krat razmožila Menu LayerDuplicate Layer 
(Shift+Ctrl+D) in ustvarila dve skupini s sloji (Layer Group). Vsako posamezno plast sem 
pa posebej uredila in prilagodila glede črko.  Uporabljena orodja: Eraser Tool (Shift +E), Move Tool (M), Rotate Tool (Shift+R), Scale 
Tool (Shift+T).  
TRETJI KORAK: Ozadje 
(Sloj 4) (sloj OZADJE 1) Odprla izvirno sliko: Meni File  Open  pattern.jpg. 
Odvzela nasičenost in barvitost: Meni Colours  Desaturate. 




Parametri: Shadows: 40; Midletone 0.47, Highlights: 230  OK. Obe sliki (OZADJE 1 in OZADJE 2) sem nato vnesla v dokument Fire.xcf tako, da sem izbrala Alpha to Selection  Ctrl+C  Ctrl+V v dokument fire.xcf.  Sliki sem nato še malenkost obdelala. Uporabljena orodja: Eraser Tool (Shift +E), Move 
Tool (M), Rotate Tool (Shift+R), Scale Tool (Shift+T).  





5.2 Izdelava napisa učinka napihljivih balonov  Pri izdelavi izdelka napisa baloni je bil cilj prikazati postopke, kako izdelati tekstovni 
učinek, ki daje videz napihljivih balonov, ki lebdijo v zraku.  
PRVI KORAK: vstavljanje in manipulacija teksta – v ustvarjen dokument sem vstavila tekst BALONI, ki sem ga s pomočjo orodij in posebnih učinkov uredila, da sem dobila čim 
boljši rezultat, ki bi dajal občutek napihnjenih rdečih balonov – pripetih na vrvico. 
DRUGI KORAK: ozadje – za ozadje, ki ponazarja nebo, sem ustvarila preliv v modrih barvnih odtenkih. Ker sem si zamislila, da bi bilo lepo videti balone v zraku na lep 





5.2.1 Izdelava v programu Adobe Photoshop  
 




PRVI KORAK: Vstavljanje in manipulacija teksta 
(Sloj 1) Kreirala sem nov dokument: Meni File  New Document  Size: 1024 x 640 px. 
Izbrala orodje Type Tool (T) Vpisala besedilo BALONI  paleta Character  Trajan Pro, Velikost besedila: 30 pt, All caps, Razmik: Letter Spacing: 
30. Podvojila sloj (BALONI copy): Meni Layer Duplicate Layer (Ctrl+J)  (Desni klik na sloj) Rasterize Type. Dodajanje stila sloju: Meni Layer Layer Style; 
Color Overlay Color: # ff0000 
Stroke  Size: 15 px, Position: Outside, Color: # ff0000 OK. 
 
Vsaki posamezni črki sem v spodnjem delu črke naredila izboklino z uporabo učinka izkrivljanja: Menu FIlters  Liquify (Shift + Ctrl +X); orodje: Foward Warp Tool (W), parametri: Brush Size: 15, Brush Density: 50, Brush Pressure: 100 OK.  Dodajanje stila sloju: Meni Layer Layer Style; 
Inner Shadow  Blend Mode: Multiplay, Color:#000000, Opacity: 75 %, Distance: 10 px, 
Choke: 1 %, Size: 25px. 
Contour  Range 50 %  OK  (Desni klik na sloj) Rasterize Layer Style. Meni Select  Modify Contract: 10 px  OK  Delete. 
Učinek zameglitve: Filters Blur  Gaussian Blur: 6 px  OK 
Učinek plastičnega ovoja: Filters Filter Gallery Plastic Wrap; parametri:  Highlight Strenght: 17, Detail: 5, Smoothness: 5 OK. 
 
(Nov sloj ODSEV) kopija sloja BALONI  Rasterize Layer. Dodajanje stila sloju: Meni Layer Layer Stylee; 
Bevel & Emboss  Style: Inner Bevel, Depth: 134 %, Size: 27, Soften: 0, Highlight Mode: 
Screen, Opacity  78 %, Shadow Mode: Multiplay, Opacity: 87 %; 
Contour  Range: 50 %  OK. 




Razrezala in postavila sem vsako posamezno črko na svoj sloj: Polygonal Tool (Zajela 
črko)  Meni Layer  New Layer Via Copy (Ctrl+J).  
Vsako črko, ki je bila na svojem sloju, sem nato povečala in ji spremenila položaj. Uporabljena orodja: Move Tool (M), Free Transform (Ctrl+T).  
DRUGI KORAK: Ozadje 
(sloj 2) 
Avtomatsko ustvarjeni plasti Background sem dodala preliv:  
Gradient Tool (G), polnilo: #e7f6ff, #004eef  
Sonce: Meni FIlter Render Lens Flare: Brightnes: 130 %  OK. 
Oblaki: (Nov sloj) Meni FIlter  Difference Clouds Naredila sem še večje kopaste oblake z orodjem Brush Tool (B) in pod paleto Brush, ustvarila nov čopič z glede na izbrane opcije: Shape Dynamics, Scattering, Texture, Color 
Dynamic, Transfer, Smooting. 







5.2.2   Izdelava v programu Gimp  
 




PRVI KORAK: Vstavljanje in manipulacija teksta 
 (Sloj 1)  Kreirala sem nov dokument: File  New Image, Size: 1024 x 640 px Izbrala orodje Text Tool (T), vpisala besedilo BALONI (Caps Lock). Paleta Tool Options  Berlin Sans FB Demi., Velikost besedila: 30 pt (All caps), Razmik: 
Letter Spacing: 50  Alpha to Selectio. Meni Select  Grow: 15 px  OK  Meni Select  To Path. 
Izbrala območja luknje v črkah: Fuzzy Selection Tool + tipka Shif  Meni Select To 
Path. Paleta Paths:  Združitev Izbora: Desni klik  Merge VIsible Paths  Path to Selection  
Foreground Colour: #ff0000  Nova plast (BALONI) (Meni Edit  Fill with FG Colour  
Podvojim sloj BALONI, preimenujem v BLUR  Alpha to Selection  Foreground Colour: 
#000000  Fill with FG Colou  Meni Select  None (Ctrl+Shift+A)  Meni Filters  
Blur  Gaussian Blur: 60 px  OK. (Sloj BALONI) Meni Filters Maps  Bump Map: sloj BLUR; parametri: Mat type: Linear, Compensate for darkening, Azimuth: 210, Elevation: 45, 
Depth: 45, Water level 255, Ambient: 30OK. Izrez: Alpha to Selection Meni Select Shrink: 10 px  OK  Delete (Ctrl+X). Meni Select  None (Ctrl+Shift+A). Zameglitev: Meni Filters  Blur  Gaussian Blur: 20 px. (Sloj ODSEV): Paths  Alpha to Selection  Bucket Fill Tool: #000000  Filters  
Render  Clouds  Difference Clods  X, Y Size: 10 px; Turbulence OK. (Sloj BALONI) Meni Filters  Map  Displace; Parametri: X, Y Displacement: 200 px, izbrala sloj BLUR OK. 
Meni Colour  Color To Alpha. Izberem črno barvo OK. 
Sloj ODSEV in sloj BALONI   New From Visible (sloj VIDNO). 




Razrezala in postavila sem vsako posamezno črko na svoj sloj: Rectangular Tool (Zajela 
črko)  Meni Select  Cut (Ctrl+X)  Meni Select  Paste (Ctrl+V)  Meni Layer  
Anchor Layer.  
Vsako črko, ki je bila na svojem sloju, sem nato povečala in ji spremenila položaj. Uporabljena orodja: Move Tool (M), Rotate Tool (Shift+R), Scale Tool (Shift+T).  
DRUGI KORAK: Ozadje 
(sloj 2) 
Avtomatsko ustvarjeni plasti Background sem dodala preliv Blend Tool (L), Polnilo: #e7f6ff, #004eef  
Sonce: Meni FIlters Lights and Shadows Lens Flare: X, Y: 168 OK 
Oblaki: (Nov sloj) Meni FIlters Clouds  DIfference clouds: X,Y: 4,0  OK  Colours 
Colour to Alpha (črna)  OK.  
Narisala sem še večje kopaste oblake z orodjem Painbrush Tool in jih uredila z orodjem 
Smudje Tool. 




6 Primerjava kvalitete izdelkov in uporabniške izkušnje  
V tem poglavju sem se osredotočila in primerjala kvaliteto rezultata končnega tipografskega učinka (FIRE in BALONI) in koliko mi je časovno vzelo za izdelavo posameznega izdelka. Primerjala sem uporabniško izkušnjo posameznih orodij in 
posebnih učinkov, ki sem jih uporabila med izdelavo izdelka. Navedla sem, kateri izmed 
programov ima večjo težavnost, katerega se da prej osvojiti in kateri mi je povzročal 
manj nevšečnosti. Kot zadnje sem še opisala, od katerega izmed programov najdemo (tako na spletu ali knjižni literaturi) več koristnih informacij.  
6.1.1 Kvaliteta izdelave končnega izdelka 
Tipografski učinek FIRE 
KONTRAST: slika učinka FIRE ima več kontrasta v sami sliki v programu Photoshop, če primerjamo najsvetlejši toni na sliki (črke v plamenih) in najtemnejše območje slike (ozadje). Lepo je razvidno, kje je črka in kje je učinek plamena na sami črki. V Gimpu ni tolikšnega barvnega razpona – sploh se ne opazi razlika med črko in plamenom (ki se 
ovija okoli črke). Tudi črna barva v ozadju ni tako intenzivno črna kot ozadje v Photoshopu. 
NASIČENOST: v Photoshopu je intenzivnost barv zelo visoka. Črke so v oranžno-rdečem 
tonu, ki dajejo občutek »razbeljenega železa«, plamen je zlato rumen (na črkah). V 
Gimpu tolikšne nasičenosti ni zaslediti. Barve niso tako močne in čiste, zato dajejo 
občutek manj »agresivnega« videza.  
BARVNI ODTENEK: v Photoshopu in Gimpu se barve pri istih vrednostih precej razlikujejo, kar je opazno na sliki. Manj razlik barvnih tonov je v ozadju.  V Photoshopu ozadje daje občutek bolj »hladno« vijoličnega tona, medtem ko je v Gimpu zaslediti bolj 
»toplo« vijolični odtenek.   




Tipografski učinek BALONI 
KONTRAST: večji kontrast med svetlejšimi in temnejšimi toni je bolj opazen pri izdelku, narejenem v programu Gimp. Kljub vsemu sta si z izdelkom, narejenim v Photoshopu, 
glede tega kriterija precej izenačena. 
NASIČENOST: večjo nasičenost v barvah je zagotovo zaslediti v izdelku, narejenem v 
programu Gimp (rdeči robovi so bolj poudarjeni in širši).  
BARVNI ODTENEK: v barvnih odtenkih (če pogledamo sliko bližje) skoraj ni razlike. 
Mogoče daje občutek bolj intenzivnih barv v izdelku, narejenem v Gimpu, vendar je to zaradi oblakov v ozadju in malo drugačnem končnem rezultatu med programoma težje oceniti.  
PODROBNOSTI: več podrobnosti v sliki je opaznih pri izdelku, narejenem v Gimpu. 
Večje so odprtine v črkah in dosežen je tudi bolj realen učinek odseva, ki daje občutek gumijastega materiala (na črkah).  
Kar se tiče upodobitve »oblakov« in »sonca« v ozadju, sta dosežena učinka v obeh 
programih odlična in tukaj ni zaslediti razlike. 
Pri tipografskem učinku FIRE sem z rezultatom dela, narejenem v programu Photoshop, veliko bolj zadovoljna kot z rezultatom v programu Gimp. Dosežen je bolj realen videz 
gorečega predmeta kakor v Gimpu.  
Pri tipografskem učinku BALONI sem zelo zadovoljna z obema rezultatoma, čeprav je v 
tem primeru zmagal program Gimp. Če pa primerjamo oba izdelka (FIRE in BALONI), so 
razlike pri tipografskem učinku FIRE veliko bolj opazne kot pri učinku BALONI. 





Tabela 25: Končan izdelek tipografskega učinka FIRE in BALONI 
Adobe Photoshop Gimp 
Končan izdelek tipografskega učinka FIRE 
 
 
Slika 44: Končan tipografski učinek -  FIRE 
v programu Adobe Photoshop 
 
  
Slika 45: Povečava za 250 % 
 
 
Slika 46: Končan tipografski učinek -  FIRE v 
programu Adobe Photoshop 
 
 
Slika 47: Povečava za 250 % 
Končan izdelek tipografskega učinka BALONI 
 
 
Slika 48: Končan tipografski učinek -  
BALONI programu Adobe Photoshop 
 
 
Slika 50: Končan tipografski učinek -  











Slika 51: Povečava za 250 % 
 
6.1.2 Časovna izvedba izdelave  Za ustvarjanje vsakega posameznega izdelka sem potrebovala dobri 2 uri. Za ognjeni 
tipografski učinek (FIRE) morda celo kaj več, saj sem za končni izdelek porabila veliko 
več korakov (v obeh programih). Res pa je, da sem postopke nekajkrat ponovila, saj sem 
imela težave predvsem pri izdelavi tistih dveh izdelkov (za katera v programu nisem imela navodil), pri katerih sem razmišljala o najboljših možnostih za doseganje istega 
končnega rezultata izdelka.   Naj poudarim, da sem v Gimpu pri izdelavi ognjenega napisa in napisa baloni uporabila 
več korakov za izvedbo določenega postopka kot v programu Photoshop. Tipografski 






6.1.3 Uporabniška izkušnja uporabe orodij in posebnih učinkov Vizualna primerjava med programoma na prvi pogled (če pogledamo postavitve vseh menijev, orodjarne in plošče s paletami) je zelo podobna. Imata podobne ikone in tudi 
imena orodij, da ne govorim o posebnih učinkih, ki se izmed njih enako imenujejo (kot so »Gauusssian blur«, »Lens flare«, »Difference clouds« in še bi lahko naštevala).   Uporabniška izkušnja obeh programov se pri meni osebno precej razlikuje, predvsem 
kar se tiče uporabe orodij, pri katerih sem imela kar nekaj težav, da sem osvojila način uporabe. Izpostavim naj dve posamezni orodji za označevanje v Photoshopu. To sta 
Lasso Tool in Polygonal Lasso Tool, ki pa sta v programu Gimp združena v eno orodje, imenovano Free Select Tool, kar mi je bilo zelo všeč. Z uporabo tipke Shift deluje kot 
Polygonal Lasso Tool, brez nje pa kot navaden Lasso Tool v Photoshopu (enako velja za orodje Dodge/Burn Tool v Gimpu, ki sta v Photoshopu spet dve ločeni orodji).  Gimp mi je povzročal težave glede transformacije objektov. V Photoshopu imamo orodje 
Free Transform Tool (bližnjica Ctrl+T), s katerim lahko objekte premikamo, rotiramo in skaliramo. V Gimpu sem morala za vse te tri poteze uporabiti tri različna orodja, kar se 
mi je zdelo zelo nepraktično in zamudno opravilo. Še vedno pa ne razumem najbolje orodja za dodajanje preliva (Blend Fill Tool). Nikakor nisem uspela sestaviti poljubnega 
preliva iz več kot treh različnih barv, kar v Photoshopu sploh ni problem. Ima pa Gimp 




hitro urejanje objekta. Gimp te možnosti ne omogoča, zato sem za doseganje podobnih rezultatov vse morala narediti z uporabo posebnih učinkov. 
Kar se tiče uporabe posebnih učinkov med programoma, so razlike minimalne. Bistvena razlika se opazili pri uporabi učinka »Gaussian Blur«, ki pa se enako imenuje v obeh programih. Pri uporabi enakih parametrov je v Photoshopu rezultat učinka bolj zamegljen videz kot v Gimpu.    
Večje razlike so opazne pri aktivaciji učinkov (pogovorna okna). V Photoshopu imamo 
več avtomatskih učinkov, ki ob aktiviranju takoj prikažejo izveden rezultat. V Gimpu se pri skoraj vseh aktivacijah orodij učinkov prikaže pogovorno okno za nastavitev vsaj enega parametra. To se mi navsezadnje ne zdi slabo, saj daje občutek večjega nadzora 
pri uporabi učinka. Kar se tiče nastavljanja parametrov pri posameznih učinkih,  
Photoshop daje več možnosti izbire parametrov, npr. učinek Lens flare v Gimpu nam 
ponuja samo eno možnost, medtem ko imamo v Photoshopu imamo na voljo izbire med 
štirimi različnimi učinki uporabe učinka. Najdemo pa v Gimpu med seznamom s 





6.1.4  Kompleksnost in razlike  
Večji nabor opcij in možnosti ter višjo natančnost pri izvajanju dela lahko pripišemo 
programu Adobe Photoshop, saj gre za profesionalni grafični program, ki je v samem 
vrhu med grafičnimi orodji. Iz lastnih izkušenj lahko trdim, da ni tako zelo težaven za uporabo osnovnih orodij, ki se jih da hitro osvojiti.  Sama sem bila v Photoshopu bolj iznajdljiva in sem uporabila veliko funkcij (orodja). Tudi za izvedbo posameznega koraka sem porabila manj časa in hitreje prišla do 
zaključka v primerjavi s programom Gimp. Za doseganje enega rezultata v Gimpu sem morala narediti tri vmesne korake, v Photoshopu pa le enega.  V programu Gimp sem se dokaj hitro znašla in sem ga kljub malenkost drugačni postavitvi (ki sem je vajena v Photoshopu) in drugačnim imenovanjem nekaterih izmed orodij relativno hitro osvojila. Je pa v Gimpu veliko orodij, ki se enako imenujejo tudi v Photoshopu.  Mi je pa program vseskozi dajal občutek »zmedenosti« in ne tolikšne natančnosti, 
posebej pri obdelavi določenih detajlov. Imela sem težave pri uporabi raznih orodij. 
Večkrat se mi je dogajalo, da ob uporabi učinkov in potrditvi le-teh učinek ni bil izveden. Ko sem program zaprla in ga ponovno odprla, je bil učinek izveden.  
Iz neznanega razloga se mi je večkrat pojavilo pogovorno okno, ki je javilo napako programa, program pa se je avtomatsko zaprl. Zato sem morala biti pazljiva in vsak izveden korak sproti shraniti. Včasih se mi je enako zgodilo tudi v Photoshopu, vendar bistveno redkeje. Ob ponovnem zagonu programa sem imela obnovljeno različico dokumenta, v katerem sem delala. To služi kot varnost, da po nepotrebnem ne izgubimo 
svojega dela, če ga nismo (vsak korak) takoj sproti shranili.   Program Gimp se razlikuje od Photoshopa tudi v tem, da je v slovenskem jeziku. Sama sem sicer uporabljala angleško različico, saj so mi slovenski prevodi določenih orodij 





6.1.5 Dostopnost literature v slovenskem jeziku Literatura je, vsaj kar se tiče spleta, zelo dostopna. Najdemo lahko vrsto raznovrstnih spletnih navodil, »tutorialov«, člankov uporabnikov, ki delijo svoje izkušnje. Na spletu 
izveš praktično vse, kar te zanima o posameznem programu, res pa je, da je v tujem 
jeziku, tj. angleščini.    Tiskane izvedbe slovenske literature za program Gimp nisem zasledila, medtem ko na 
knjižnih policah najdemo raznovrstne knjige o Photoshopu s praktičnimi prikazi izvedenih nalog − z orodji, učinki ipd. Je pa zaslediti več spletne literature v slovenskem jeziku o programu Gimp.  




7 Zaključek  
Cilj diplomskega dela je bil predstaviti in pokazati, kaj vse je moč narediti s tipografijo s 
pomočjo manipulacije v dveh različnih rastrskih grafičnih orodjih: plačljivem (Adobe Photoshop) in odprtokodnem programu (Gimp). V enem in drugem programu je bil 
največji izziv izdelati enak izdelek z enakim končnim rezultatom in na koncu primerjati njune funkcionalnosti in splošno interakcijo s posameznim programom. V uvodu sem se osredotočila predvsem na pojem tipografije. Opisala sem začetek razvoja tipografije in razložila termine (»font«, »tipografska pisava«, »črkovna vrsta«), ki jih uporabljamo v današnjem času, ko omenjamo pisave. Opredelila sem uporabo 
različnih vrst tipografij in uporabo slogov v tiskanih in digitalnih medijih. Opisala sem tudi, kako vpliva določena izbira tipografije na naše čustveno dojemanje - ni samo pomen besede kar preberemo, ampak tudi, kar vizualno vidimo (barve, poudarki itd.). V drugi polovici sem na kratko predstavila, kaj je rastrska (bitna) grafika, opredelila njene prednosti in slabosti, s katerimi se oblikovalci srečujemo, ter pojasnila razlike med 
plačljivo in odprtokodno programsko opremo.  Kot osrednji del naloge sem predstavila in s slikami prikazala konkretne primerjave 
uporabe orodij in posebnih učinkov med rastrskima orodjema, torej med plačljivim 
grafičnim orodjem Adobe Photoshop in odprtokodnim grafičnim orodjem Gimp. 
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